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ABSTRAK

Penelitian ini didasarkan pada rendahnya tingkat pemahaman peserta didik terhadap materi
IPA, khususnya ekosistem di sekolah dasar. Rendahnya pemahaman tersebut didasarkan
oleh penggunaan media Augmented Reality yang telah dikembangkan sebelumnya, namun
sebagian besar masih terbatas pada penyajian objek 3D tanpa dilengkapi panduan belajar
maupun aktivitas yang mendorong keterampilan literasi sains. Akibatnya, media yang ada
belum sepenuhnya interaktif dan belum mampu menjembatani peserta didik dalam
memahami konsep ekosistem. Selain itu, di sekolah dasar guru masih cenderung
mengandalkan buku paket dan video dari YouTube sehingga penyampaian materi
cenderung monoton dan kurang membangkitkan minat belajar peserta didik. Untuk
menjawab permasalahan ini, telah dikembangkan media pembelajaran berbasis Augmented
Reality guna memfasilitasi peserta didik dalam mempelajari materi ekosistem yang terdiri
atas empat subtopik, yaitu rantai makanan, komponen biotik dan abiotik, jaring-jaring
makanan, serta keseimbangan dan ketidakseimbangan ekosistem. Media yang dirancang
mencakup fitur petunjuk penggunaan, materi inti, simulasi visual, serta pertanyaan diskusi
yang mendukung proses berpikir ilmiah. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mendeskripsikan tahapan pengembangan media Augmented Reality berbasis literasi sains
pada materi ekosistem untuk peserta didik kelas V sekolah dasar. Metode yang digunakan
dalam penelitian ini adalah pendekatan Design-Based Research (DBR), dengan
pengumpulan data melalui teknik observasi, wawancara, dokumentasi, validasi ahli, serta
penyebaran angket respon peserta didik selama uji coba media. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media pembelajaran Augmented Reality berbasis literasi sains
memperoleh penilaian sangat layak dari para ahli. Ahli materi memberikan skor sebesar
94,44%, ahli media sebesar 96,42%, dan ahli bahasa sebesar 88,46%. Uji coba media
dilakukan dalam dua tahap, dan respon peserta didik menunjukkan peningkatan positif,
yakni dari 94,68% pada tahap pertama menjadi 95,05% pada tahap kedua. Berdasarkan
hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa media Augmented Reality ini sangat layak
digunakan sebagai pendukung pembelajaran IPA, khususnya materi ekosistem di sekolah
dasar.

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Augmented Reality, Literasi Sains,
Ekosistem, Sekolah dasar
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ABSTRACT

This research is based on the low level of student understanding of science material,

especially ecosystems in elementary schools. This low level of understanding is based on
the use of previously developed Augmented Reality media, but most of them are still [imited
to the presentation of 3D objects without learning guides or activities that encourage
scientific literacy skills. As a result, the existing media are not fully interactive and have
not been able to bridge students in understanding the concept of ecosystems. In addition,

in elementary schools, teachers still tend to rely on textbooks and videos from YouTube so

that the delivery of material tends to be monotonous and does not arouse student interest
in learning. To address this problem, Augmented Reality-based learning media has been
developed to facilitate students in learning ecosystem material consisting of four subtopics,

namely food chains, biotic and abiotic components, food webs, and ecosystem balance and
imbalance. The designed media includes features of user instructions, core materials,

visual simulations, and discussion questions that support the scientific thinking process.

The purpose of this study is to describe the stages of development of Augmented Reality
media based on scientific literacy on ecosystem material for fifth-grade elementary school
students. The method used in this research is the Design-Based Research (DBR) approach,

with data collection through observation techniques, interviews, documentation, expert
validation, and distribution of student response questionnaires during media trials. The
results of the study indicate that the science literacy-based Augmented Reality learning
media received a very good assessment from experts. Material experts gave a score of
94.44%, media experts 96.42%, and language experts 88.46%. The media trial was
conducted in two stages, and student responses showed a positive increase, namely from
94.68% in the first stage to 95.05% in the second stage. Based on these results, it can be
concluded that this Augmented Reality media is very suitable for use as a support for
science learning, especially ecosystem material in elementary schools.

Keywords: Development, Learning Media, Augmented Reality, Science Literacy,
Ecosystem, Elementary
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